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Abstrak __________________________________________________________________________________________ Perubahan
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang mobile dan nirkabel dalam pembelajaran berkembang sangat luas
dan cepat di berbagai aspek. Penelitian ini memiliki fokus pada mobile learning dengan pendekatan pembelajaran
kooperatif yang bertujuan: mengembangkan syntax pembelajaran kooperatif untuk aplikasi mobile learning,
mengembangkan aplikasi mobile learning berbasis pembelajaran kooperatif pada pembelajaran sains, mengembangkan
lembar kerja siswa untuk pembelajaran sains dengan menggunakan aplikasi mobile learning, mengujicoba efektivitas
mobile learning berbasis pembelajaran kooperatif pada pembelajaran sains.
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Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation).
Penelitian ini belum merupakan hasil akhir dalam pengembangan sistem manajemen pembelajaran. Karena penelitian ini
masih dalam proses pemrograman. Abstract
__________________________________________________________________________________________ Changes
in the utilization of information and communication technology and wireless mobile
learning is very broad and
rapidly growing in many aspects. This research has focused on mobile learning with cooperative learning approach which
aims: to develop cooperative learning syntax for mobile learning applications, to develop mobile learning applications based
on science learning cooperative learning, to develop students worksheets for science learning using
mobile learning applications, to test the effectiveness of a mobile learning
based cooperative learning in science learning.
Development model used is the model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
and Evaluation). This research
has not  nished yet, because this research is still in progress on the system programming. ©
2014 Universitas Negeri Semarang ? Alamat korespondensi: ISSN 2252-6447 Gedung A3 Lantai 1
FIP Unnes Kampus Sekaran, Gunungpati, Semarang, 50229 E-mail:
sulisworo@gmail.com PENDAHULUAN Dari hasil Programme International Student Assessment tahun 2009 (OECD, 2010),
penelitian dalam Trends on International Mathematics and Science (TIMSS, 2009) menunjukkan bahwa para siswa di
Indonesia, sebagai tulang punggung kemajuan bangsa masa depan, masih sangat rendah. Rendahnya kualitas pendidikan
ini memberikan sumbangan juga indeks pem- bangunan manusia/ Human Development Index (HDI) tahun 2011 yang
rendah (Klugman, 2011). Sains sebagai tulang punggung pembangunan ekonomi masih perlu ditingkatkan dengan dimulai
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dari pendidikan sains yang baik pada para pelajar Indonesia. Dari sebaran nilai pelajaran sains di sekolah dasar dan
menengah dapat dilihat bahwa di Indonesia pun literasi sains ini memiliki disparitas yang cukup lebar. Hasil Ujian Nasional
tahun 2011 menunjukkan adanya keadaan yang tidak merata tersebut (Republika, 2011). Secara lebih mikro, rendahnya
literasi ini tidak dapat dipisahkan dari mutu guru, sarana prasarana, dan yang tidak kalah strategi pembelajaran yang
digunakan oleh guru. Surya (2010) menyatakan bahwa
guru- guru sains dan matematika di berbagai kota dan kabupaten di Indonesia, terdapat per-
bedaan yang cukup mencolok dari segi kualitas antara guru-guru di kota besar dan daerah-daerah
terutama daerah tertinggal.
Sedangkan Latifah (2011) menemukan bawa dalam banyak kasus, pembelajaran sains
masih menekankan pada konsep-konsep yang terdapat di dalam buku
tanpa memperdulikan kesesuaian dengan lingkung- an belajar siswa. Selain juga karena guru masih belum memiliki
keterampilan yang cukup dalam menggunakan model-model pembelajaran (Darliana, 2011). Perkembangan teknologi dan
ilmu pengetahuan membawa pengaruh pada peluang-peluang baru dalam strategi dan metode pembelajaran, termasuk
dalam pembelajaran sains pada sekolah menengah
(Sangrà & González-Sanmamed, 2010) (Nethercott, Marianti, & Hunt, 2010).
Paradigma konstruktivism disadari sebagai suatu paradigm yang dapat lebih mem- berikan peluang pada pelajar untuk
dapat memahami pengetahuan dengan lebih baik dalam perspektif yang beragam. Pendekatan pembelajaran yang lebih
berpusat pada pelajar (student centered learning) menjadi kajian yang banyak dilakukan untuk memperbaiki kualitas pem-
belajaran (Sahin, 2010) sehingga belajar merupakan aktivitas yang dikelola dan diarahkan secara mandiri oleh pelajar
(Ogawa, 2011) untuk mencapai tujuan pembelajaran (self-regulated learning). Berbagai model pembelajaran dikembangkan
dengan memanfaatkan berbagai sumber belajar agar dapat memberikan lingkungan belajar yang baik (Gatch, July 2010)
termasuk adanya peluang untuk memanfaatkan teknologi mobile yang semakin murah. Suatu keuntungan bahwa, penetrasi
pengguna internet dan juga gadget mobile didominasi oleh kalangan usia muda (Sulisworo, 2012), sehingga pemanfaatan
piranti mobile untuk pembelajaran menjadi memungkinkan. Hasil-hasil penelitian terkait strategi pembelajaran kooperatif
yang sudah diuji coba di sekolah-sekolah seperti TGT, TSTS, Reversed Jigsaw dan juga penelitian penerapan elearning
menjadi dasar untuk pengembangan dan penerapan pembelajaran sains menggunakan piranti mobile yang dapat menjadi
alternative bagi peningkatan kinerja pembelajaran sains. Penelitian ini merupakan penelitian yang didanai oleh Direktorat
Pendidikan Tinggi untuk skema Penelitian Unggulan Perguruan Tinggi tahun anggaran 2014. Penelitian ini memiliki fokus
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pada mobile learning dengan pendekatan pembelajaran kooperatif, sehingga tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
Mengembangkan syntax pembelajaran kooperatif untuk aplikasi mobile learning. Mengembangkan aplikasi mobile learning
berbasis pembelajaran kooperatif pada pembelajaran sains. Mengembangkan lembar kerja siswa untuk pembelajaran sains
dengan menggunakan aplikasi mobile learning. Mengujicoba efektivitas mobile learning berbasis pembelajaran kooperatif
pada pembelajaran sains. Piranti mobile pada umumnya berukuran kecil, mudah dibawa, dan lengkap (Attewell & Savill-
Smith, 2004) (Kukulska- Hulme, 2007) (Traxler, 2007). Piranti ini lebih mudah untuk dibawa di saku maupun tas tenteng.
Berbeda dengan komputer laptop yang relative lebih mahal, berat, dan membutuhkan listrik yang lebih banyak, piranti mobile
relative lebih murah, ringan, dan dapat digunakan lebih lama karena hemat listrik, dapat diisi ulang atau dibanti baterai
(Chen, Chen, Hwang, & Yang, 2010) (Cobcroft, 2006). Meski demikian, karena ukuran layar yang kecil membuat pertanyaan
apakah ada manfaatnya piranti ini digunakan dalam e-learning. Dengan semakin ber- kembangnya teknologi piranti mobile
yang juga memberikan layar yang lebih lebar, peluang pemanfaatannya pun juga ber- kembang (Cobcroft, 2006). Piranti ini
sekarang juga dilengkapi dengan audio yang bagus yang memungkinkan siswa untuk mengulang materi selain membaca di
layar (Sangrà & González-Sanmamed, 2010). Pada pengembangan-pengembangan baru, piranti ini secara cepat telah
mengakomodasi kebutuhan-kebutuhan pengguna termasuk dalam pembelajaran dan dapat mengirimkan informasi secara
cepat dan jumlah banyak; sesuatu yang mungkin tidak ada pada komputer konvensional
(Cobcroft, 2006) (Farajollahi & Moenikia, 2011) (Sangrà & González-Sanmamed, 2010).
Perubahan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang mobile dan nirkabel dalam pembelajaran berkembang
sangat luas dan cepat di berbagai aspek (Chelliah & Clarke, 2011)
(Attewell & Savill- Smith, 2004) (Chen, Chen, Hwang, & Yang, 2010).
Hasil-hasil penelitian telah me- nyarankan penggunaan piranti ini sebagai alat bantu belajar, seperti: tablet PC, iPod, device,
Personal Digital Assistants (PDAs), telepon seluler (Chu & Kennedy, 2011). Dewasa ini, orang semakin nyaman
menggunakan piranti mobile dalam aktivitas belajar (Ally, 2009) (Chelliah & Clarke, 2011) (Chu & Kennedy, 2011) (Chen,
Chen, Hwang, & Yang, 2010). DEFINISI PEMBELAJARAN MOBILE (M- LEARNING) Perspektif tentang m-learning dapat dibagi
dalam empat kategori sebagai berikut: Tekno sentris. Perspektif ini mendominasi banyak kajian. Di sini mobile learning
dilihat sebagai pembelajaran yang menggunakan teknologi dengan piranti mobile seperti PDAs, mobile phones, iPod,
PlayStation Portable, dll (Chen, Chen, Hwang, & Yang, 2010). Terkait dengan e-learning. Karak- tersitik perspektif ini adalah
melihat m- learning sebagai perluasan dari e-learning. De nisi ini kadang tidak terlalu jelas mengilustrasikan kelebihan  tur
pada m- learning. Perlu diperjelas apakah m-learning sesederhana e-learning yang menggunakan teknologi mobile
(Crampton, Ragusa, & Cavanagh, 2012). Alat bantu pendidikan formal. Kajian m-learning terkadang melihat bahwa dalam
pendidikan formal dianggap sebagai peng- ajaran tatap muka atau pengajaran tradi- sional. Terkait dengan pembelajaran
yang tidak hanya di kelas, m-learning adalah perbaikan dari model pendidikan yang hanya menggunakan pendekatan di
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kelas (Kukulska-Hulme, 2007). Pembelajaran berpusat pada siswa. Kajian pada bidang ini, konsep piranti m- learning
diasosiasikan dengan teknologi yang potensial untuk terselenggara pembelajaran sepanjang hayat. Perspektif ini focus
pada mobilitas siswa dan tidak sekedar pada teknologi yang digunakan. Siswa sebagai pebelajar merupakan pusat dan
elemen penting dalam penerapan m-learning (McGreen & Sánchez, 2005). M-learning adalah bagian tujuan e- learning yang
memberikan peluang yang lebih luas secara mobile dan kemampuan yang lebih pada siswa dalam pembelajaran. Dengan
demikian m-learning dapat dide nisikan secara berbeda dengan e- learning terkait dengan mobilitas siswa sebagai
pebelajar. Pembelajaran dapat terjadi ketika pebelajar mengambil keuntungan dari peluang-peluang belajar yang diberikan
oleh teknologi mobile. METODE PENELITIAN Tahapan Penelitian
Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang mencakup aktivitas berikut:
Analysis.
Tahap ini merupakan langkah awal dalam pengembangan aplikasi m- learning. Kegiatan ini menganalisis kebutuhan dan
persyaratan aplikasi. Output tahap ini adalah  tur- tur dasar yang akan ada dalam aplikasi agar dapat terselenggara
aktivitas kolaboratif secara online. Design. Kegiatan dalam tahap ini meliputi pengembangan ide awal, melakukan analisis
tugas dan konsep desain, menyiapkan materi-materi awal yang terkait bahasan, menyusun penilaian belajar yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Development. Kegiatan tahap ini adalah pembuatan aplikasi dengan OS Android untuk gadget
mobile. Output tahap ini adalah aplikasi Learning Management System untuk cooperative learning m-learning.
Implementation. LMS yang telah dihasilkan selanjutnya akan diuji coba penggunaannya oleh guru dan siswa pada kelas
percobaan. Evaluation. Masukan dari hasil uji coba selanjutnya akan dipakai untuk melakukan perbaikan LMS sebelum
selanjutnya diujikan pada kelompok yang lebih luas pada tahun kedua. Teknik Sampling dan Analisis Data
Teknik sampling yang digunakan adalah purposive sampling untuk
memilih siswa pada saat uji kelompok kecil.
Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif yang diperoleh dari expert judgment
dan
alpha test. Untuk ujicoba produk pada kelas kecil digunakan data kuantitatif yang dianalisis dengan ujibeda menggunakan
uji T, taraf signi kansi 5%. Skala yang digunakan dalam instrumen ujicoba adalah skala Likert. Dari hasil ini dapat
dinyatakan apakah produk aplikasi LMS untuk pembelajaran kolaboratif mobile ini sudah layak digunakan atau belum.
HASIL DAN PEMBAHASAN Syntax Pembelajaran Untuk dapat terselenggara pem- belajaran kolaboratif dengan teknologi
mobile, strategy dasar yang digunakan adalah model Jigsaw. Syntax modi kasi model ini adalah sebagai berikut: Akan
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dibangun sebuah aplikasi mobile learning untuk pembelajaraan kooperatif menggunakan strategi jigsaw yang digunakan
pada proses pembelajaran sains di sekolah menengah. Aplikasi ini dapat diakses melalui piranti mobile yang menggunakan
platform Android. Dari hasil observasi diperoleh informasi sebagai berikut: Pada strategi jigsaw, siswa dalam satu kelas
akan dibagi menjadi dua kelompok, yaitu home group dan expert group; Home group beranggotakan 4–5 siswa, ditentukan
oleh guru secara manual dengan mempertimbangkan heterogenitas, yaitu jenis kelamin atau nilai sebelumnya; Guru
memberikan topik-topik yang akan dipelajari (4-5 tema), yang akan menjadi dasar banyaknya expert group; Siswa dalam
sebuah home group menentukan peran masing-masing / memilih sesuai expert group yang ada; Forum diskusi expert group
beranggotakan siswa dari home group yang berbeda-beda untuk membahas sebuah topik, saling memberikan pertanyaan,
dan mengerjakan soal latihan yang telah disediakan oleh guru; Siswa kembali home group masing- masing, menjelaskan/
sharing materi yang telah dipelajari sesuai topik expert group dengan menuliskan penjelasan konsep- konsep melalui forum
diskusi yang berbeda- beda sesuai tema. Anggota yang lainnya mengajukan pertanyaan, expert menjawab. Setelah proses
sharing selesai, siswa mengerjakan soal latihan sesuai topik. Hasil rekap penilaian dapat menunjukkan soal dan jawaban
yang salah. Expert menjelaskan pembetulannya. Jika semua siswa telah mencapai pemahaman yang diharapkan, guru
memberikan soal test yang mencakup semua topik; Pada tahap individual tes, siswa mengerjakan soal yang telah
disediakan oleh guru. Siswa expert dapat melihat jawaban yang salah dari siswa lain dalam home group- nya, dan bertugas
memberikan penjelasan kepada siswa yang bersangkutan, dan diberi soal lagi untuk dikerjakan. Aktivitas selesai jika semua
latihan sudah dikerjakan atau nilai sudah maksimum. Adapun hasil implementasi dari konsep ini dapat diterjemahkan ke
dalam relasi antar variabel seperti pada gambar 1. Gambar 2 adalah screen shoot untuk sistem manajemen pembelajaran
ini. KESIMPULAN Penelitian ini belum merupakan hasil akhir dalam pengembangan sistem manajemen pembelajaran.
Karena penelitian ini masih dalam proses pemrograman. Dalam implementasi sistem ini perlu memperhatikan tingkat
literasi siswa yang akan terlibat proses pembelajaran. Selain itu, sistem ini juga memiliki keterbatasan pada jenis strategi
pembelajaran yang diterapkan hanya pada model Jigsaw saja. REFERENSI
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